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Wprowadzenie
Ten dodatek do ,,Terraformacji Marsa” pozwoli Wam odwiedzi¢ kilka nowych obiektéw Uktadu Stonecznego.
Bedziecie mogli z nimi handlowac¢ i zaktada¢ na nich swoje wlasne kolonie, aby uzyska¢ konkretne korzysci.

Przygotowanie do gry
Kafel flot handlowych nalezy umie$ci¢ obok planszy. Kazdy gracz
otrzymuje po 1 flocie handlowej (/\) i umieszcza ja na kaflu flot
wraz ze swoim znacznikiem gracza.

Kafle obiektéw nalezy potasowa¢, a nastepnie wylosowac o 2 wie-
cej niz liczba graczy bioracych udzial w rozgrywce. Wylosowane
kafle nalezy umie$ci¢ obok planszy.

Wyjatek. Podczas gry dwuosobowej nalezy wylosowaé 5 kafli
obiektow.

Na kazdym kaflu obiektu, na zaznaczonym bialg ramka drugim polu toru kolonii nalezy umiesci¢ biala
kostke — znacznik obiektu. Pozycja znacznika wskazuje, co mozna zyska¢, wykonujac akcje handlu z tym
obiektem. Jedynie TYTAN, ENCELADUS i MIRANDA zaczynajg gre ze znacznikiem na ilustracji ksiezyca
(poza torem kolonii). Gdy w grze pojawi si¢ karta pozwalajaca na zbieranie okreslonych na torach zasobow
(odpowiednio dryfowcow, mikrob6w i zwierzat), jego znacznik nalezy natychmiast przesunaé¢ na drugie
pole toru. Do tego momentu na obiekcie nie mozna zakltada¢ kolonii ani przeprowadza¢ akgji handlu.

Karty projektow z tego dodatku nalezy potasowac z kartami projektow z gry podstawowej, a karty korpo-
racji z tego dodatku z kartami korporacji z gry podstawowej.

Wariant. Na poczatku gry kazdemu z graczy nalezy rozda¢ po 1 karcie korporacji z tego dodatku i 1 karcie
z pozostatych korporacji.

2alozenie kolonii [projekt standardowy)
Ten projekt standardowy pozwala graczowi zatozy¢ kolonie za 17 M€. Gdy gracz zdecyduje si¢ na

zalozenie kolonii, umieszcza swoéj znacznik na pierwszym dostepnym polu toru kolonii na danym
obiekcie (pola zawierajace znacznik obiektu réwniez uwaza sie
za dostepne — w takiej sytuacji znacznik obiektu nalezy prze-
suna¢ o 1 pole w prawo). Nastepnie gracz pobiera przypisang
do zajmowanego pola premi¢ (jednostki zasobow uzyskane
z Tytana i Enceladusa nalezy umieéci¢ na 1 karcie - nie mozna
dzieli¢ premii pomiedzy rézne karty).

Przyklad. Zielony gracz, zakladajgc kolonig na Kallisto,
podnosi swojg produkcje energii o 1 poziom.

Uwaga! Na 1 kaflu obiektu moga si¢ znajdowa¢ maksymal-
nie 3 kolonie - od tej zasady nie ma wyjatkow.

Uwaga! Na 1 kaflu obiektu 1 gracz moze posiadac¢ co najwyzej 1 kolonie (chyba ze zagrana karta projektu po-
zwala na umieszczenie kolejnej).

Handel z obiektem [nowa akcja; to nie jest projekt standardowy])
A Gracz moze wykorzystac¢ jedng ze swoich akji, aby handlowa¢ z wybranym obiektem. Za swoja akcje
gracz placi 1 z 3 zasobow: 9 M€, 3 jednostki energii albo 3 jednostki tytanu. Nastgpnie przesuwa swoja
flote z kafla flot handlowych na dostepny kafel obiektu (nie na tor kolonii, zob. ilustracja). W dowolnym momen-
cie gry na danym kaflu obiektu moze sie znajdowac co najwyzej 1 flota. Nastepnie gracz stosuje sie do instrukgji
z kafla flot handlowych - otrzymuje dochdd z handlu (liczba pod znacznikiem obiektu na torze kolonii), a gracze
posiadajacy kolonie na tym obiekcie otrzymujg premig¢ kolonialng za kazda swoja kolonig.

Przyktad. Niebieski gracz chce nawigza¢ handel z Kallisto (rysunek powyzej). Najpierw placi za wykonanie
akcji - decyduje si¢ zaptacié 3 jednostki tytanu. Nastepnie przesuwa swojq flote z kafla flot handlowych na kafel




Kallisto. Gracz pobiera dochéd z handlu - 10 jednostek energii (liczba ponizej biatego znacznika). Wszystkie
zatozone na Kallisto kolonie otrzymujg premie — w tym przypadku zielony gracz otrzymuje 3 jednostki energii.

Po wykonaniu akgji handlu nalezy przesuna¢ znacznik obiektu na pierwsze dostepne pole na torze kolonii,
zatrzymujac si¢ obok kolonii albo na poczatku toru (w powyzszym przyktadzie znacznik nalezy przesunac¢
na drugie, zaznaczone pole toru). W jednym pokoleniu gracz moze wykonac akcje handlu tyle razy, ile po-
siada flot na kaflu flot handlowych. Wykorzystana flota handlowa pozostaje na kaflu obiektu.

Na koniec kazdego pokolenia wszystkie floty handlowe wracaja z kafli obiektéw na kafel flot handlowych,
a wszystkie znaczniki obiektéw przesuwaja sie o 1 pole do przodu na torach kolonii (zob. ,,Faza stoneczna,
krok 3”).

Wiszystkie przedstawione na ilustracjach ksiezyce i planety kartowate zostaty %
narysowane w jednej skali, jednak skala ta jest okoto trzy razy mniejsza od skali,

w ktorej odwzorowano Marsa na planszy gtownej. W rzeczywistosci Ganimedes nie jest
duzo mniejszy od Marsa!

Faza stoneczna. Dziatania Rzadu §wiatowego
i przemyst kolonii

Faza sfoneczna ma miejsce po fazie produkcji kazdego pokolenia.

KROK 1. Sprawdzenie warunkéw korica gry

Podczas pierwszego kroku fazy stonecznej nalezy sprawdzié, czy nie zostaly spetnione warunki konca
gry. Jesli Wskazniki Globalne (Temperatura, Poziom Tlenu i Liczba Oceanéw) osiggnety maksymalne
poziomy, gra dobiega konca, a gracze przechodza do ostatecznego podliczania punktéw (gracze moga
jeszcze zamieni¢ zgromadzona roslinnos¢ w obszary zieleni zgodnie z normalnymi zasadami) — nastep-
ne kroki fazy stonecznej sa wéwczas pomijane.

KROK 2. Dziatania Rzadu Swiatowego [podczas rozgrywki z dodatkiem ,,Wenus”)
Krok drugi nazywany jest dzialaniami Rzadu Swiatowego. Aby rozpocza¢ terraformacje Wenus, nie spowal-
niajac jednoczesnie terraformacji Marsa, rzad postanowit wspomoc wysitki korporacji. Pierwszy gracz (ko-
lejno$¢ graczy ulegnie zmianie dopiero na poczatku nastepnego pokolenia) dziala w imieniu rzadu i wybiera
jeden ze Wskaznikéw Globalnych, ktory nie osiggnat jeszcze maksymalnego poziomu. Podnosi go o 1 po-
ziom albo umieszcza na planszy obszar oceanu. Wszelkie premie trafiaja do rzadu, w zwiazku z czym gracz
nie podnosi swojego WT ani nie otrzymuje premii. Dzialanie rzadu moze aktywowa¢ jednak inne karty, np.
Algi Arktyczne lub korporacje Aphrodite.

Wariant. Jesli chcecie gra¢ dluzej, pomincie ten krok fazy stoneczne;.

KROK 3. Przemyst kolonii
Krok trzeci nazywany jest przemystem kolonii. Nalezy przenie$¢ wszystkie floty handlowe z kafli obiektow
na kafel flot handlowych, a wszystkie znaczniki obiektow przesuna¢ o 1 pole do przodu na torach kolonii.

Uwaga! Wraz z pojawianiem sie kolejnych dodatkéw do ,,Terraformacji Marsa”
faza sloneczna bedzie ulegata modyfikacjom.

Wariant 1-osobowy z dodatkiem ,,Kolonie”

Obowigzuja wszystkie standardowe zasady wariantu jednoosobowego z gry podstawowej i dodatkéw, ale po-
czatkows produkcje M€ nalezy obnizy¢ o 2 poziomy. Nalezy wylosowac 4 kafle obiektéw, wybra¢ trzy z nich
i umiesci¢ obok planszy.




OPRACOWANIE:

Projekt gry: Jacob Fryxelius i Jonathan Fryxelius
Opracowanie graficzne: Isaac Fryxelius
Okiadka: Garrett W. Kaida
Dodatkowe prace projektowe: FryxGames
Ttumaczenie: Marcin Welnicki
Redakcja polskich zasad: zespdt Rebel
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PODZIEKOWANIA:
Naszym oddanym wydawcom i testerom: Florianowi
Ruckeisenowi, Sebastianowi Stiicklow, Jorritowi
Sminie, Mikaelowi Hanssonowi, Janowi-Fredrikowi «
Wahlinowi, Corneliusowi Creminowi, Trolletowi
Erikssonowi, Kallemu Palmowi, Tomasowi Gjalsowi g
i Mikaelowi Wicktorowi, a takze ich gru%m
testerskim - stokrotne dzieki za testy i uwagi!
Serdeczne podzigkowania dla Billa Brickera i Garr
~ W. Kaidy za wspanialg oprawe graﬁcan
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